SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Notatka graficzna

Numer materiatu

X.01

Autorzy scenariusza

Alicja Berbeka

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

aplikacja z samouczkiem

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

lll etap: liceum ogdlnoksztatcgce / technikum (zakres
podstawowy)

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

jezyk polski
plastyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja stuzy do wizualizacji tresci teoretycznych i “pokazuje” uczniowi, jak krok po kroku, na
podstawie wybranego tekstu nieliterackiego, stworzy¢ notatke graficzng. Uczen ma mozliwos¢
stworzenia wirtualnej sketchnotki na wzor notatek pisanych/rysowanych, dysponujgc narzedziami
z przybornika, za pomoca ktérych moze w dowolny sposob tworzy¢ zestaw znakow, linii,
konkretnych obiektéw, znakow itp., by dokonaé wizualizacji najwazniejszych tresci teoretycznych
zawartych w tekscie.

Cel ogdiny materiatu

Cwiczenie umiejetnosci:
e organizacji, analizy i syntezy informacji;
e kreatywno$ci i samodzielnej pracy;
e porzgdkowania informaciji;
e hierarchizaciji tresci.
Zwiekszenie zdolnosci zapamietywania informac;ji.
Pomoc w efektywnym przekazywaniu informacji, aktywizowaniu ucznia, wsparcie w procesie
uczenia sieg.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa
Jezyk polski (klasy IV - VI)

e Tworzenie wypowiedzi. Elementy retoryki. Uczen: dokonuje selekcji informaciji.

e Mowienie i pisanie. Uczen: redaguje notatki.

e Samoksztatcenie. Uczen: doskonali rézne formy zapisywanie pozyskiwanych informaciji,
korzysta z informacji zawartych w réznych zrédtach, gromadzi wiadomosci, selekcjonuje
informacije.

Jezyk polski (klasy VI - Vi)

e Ksztalcenie literackie i kulturowe. Odbidr tekstow kultury. Uczen: wyszukuje w tekscie
potrzebne informacje oraz cytuje odpowiednie fragmenty tekstu publicystycznego,
popularnonaukowego lub naukowego.

e Tworzenie wypowiedzi. Méwienie i pisanie. Uczen: wykonuje przeksztatcenia na tekscie
cudzym, w tym skraca, streszcza, rozbudowuje i parafrazuje.

Plastyka
Uczen:

e tworzy roznorodne ukfady kompozycyjne na ptaszczyznie i w przestrzeni (kompozycje
otwarte i zamkniete, rytmiczne, symetryczne, statyczne i dynamiczne);

e ustala wiasciwe proporcje poszczegolnych elementéw kompozycyjnych, umiejetnie
réwnowazy kompozycje, wykorzystujgc ksztatt i kontrast form;

e charakteryzuje srodki wyrazu artystycznego, takie jak: linia, plama, faktura;

e wykorzystuje wskazane $rodki w dziataniach plastycznych (kompozycjach z wyobrazni i
transpozycji natury);

e wyraza w pracach plastycznych uczucia i emocje wobec rzeczywisto$ci, rysuje, maluje,
ilustruje zjawiska i wydarzenia realne i wyobrazone (takze w korelacji z innymi
przedmiotami).

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk polski (zakres podstawowy)

e Ksztalcenie literackie i kulturowe. Odbidr tekstow kultury. Uczen: przetwarza i
hierarchizuje informacje z tekstéw, np.: publicystycznych, popularnonaukowych,
naukowych.
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Uczen, majgc do dyspozyciji kilka tekstéw popularnonaukowych, naukowych i publicystycznych
Z jezyka polskiego i innych przedmiotéw (proponuje sie wstawienie po jednym tekscie z
kazdego przedmiotu) wyszuka potrzebne informacje, dokona ich selekcji, przetworzy,
zhierarchizuje i na koniec stworzy notatki graficzne na poziomie szkoty podstawowej: klas IV -
VI, VII - VIl oraz szkoty ponadpodstawowej. Potem poréwna je z wzorcowymi, umieszczonymi
w aplikaciji.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W aplikacji powinna znalez¢ sie animacja/samouczek omawiajgca krétko zasady tworzenia
notatki graficznej, wykorzystania poszczegélnych jej elementéw do tworzenia wiasnej notatki.
Powinny sie tu znalez¢ wskazowki prowadzace ucznia krok po kroku w trudnej sztuce
notowania. Konieczne wskazanie popetnianych przez uczniéw btedéw w notowaniu.
Uczen ma do dyspozyciji kilka tekstéw popularnonaukowych i publicystycznych z réznych
przedmiotéw, do ktérych tworzy notatke graficzng, a po jej stworzeniu poréwnuje jg z wzorcowg
sketchnotkg. Nalezy stworzyé wzorcowe notatki wizualne do umieszczonych w aplikacji tekstow.
Uczen ma do dyspozycji przybornik, w ktérym znajdzie:

e przyktadowe ikony do wykorzystania;
generator ikon do samodzielnego wykonania;
litery o r6znym kroju i rozmiarze,
przesuwane okna do napisania krétkich tresci;
wypetniacze kolorami;
szablony notatek graficznych: pionowe, droga, promyki, chmurki, boxy, moduty;
punktory;
strzatki;
separatory;
banery;

e wstgzki itp.
Ponadto w opcjach powinna sie znalez¢ mozliwosé narysowania i powielenia wtasnej ikonki,
symbolu, znaku.
Teksty powinny by¢ podzielone na poziomy edukacyjne i przedmioty.
| etap pracy nad notatka:

e analiza tekstu;
podkreslenie najwazniejszych informacii;
zapisanie stow kluczowych;
wybranie szablonu;
wybér schematu notatki;

e rozrysowanie notatki.
Na koniec uczen ma mozliwos¢ wydrukowania wtasnej notatki.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zosta¢ uwzglednione

Uczen ma do dyspozyciji kilka tekstéw popularnonaukowych, naukowych i publicystycznych z
jezyka polskiego i innych przedmiotéw, ktére bedg zawieraly tresci zgodne z podstawg
programowg nauczanych przedmiotéw. Na ich bazie tworzy notatki graficzne o réznych
poziomach trudnosci. Uczy sie selekcjonowania informacji, wybierania waznych sposréd mniej
waznych.
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Opis struktury materiatu

| poziom SP klasy IV - VI
Na bazie tekstow z réznych przedmiotéw (1 z kazdego przedmiotu) uczen konstruuje notatki z:
jezyka polskiego (literatura, gramatyka, teoria literatury),
historii,
biologii,
przyrody,
geografii,
e matematyki.
Teksty popularnonaukowe o tematyce ekologicznej, zmiany w przyrodzie, np. ocieplenie klimatu,
ciekawe artykuty o zachowaniu zwierzat, np. o pamieci u stoni podobnej do pamieci ludzkiej.
Do kazdego tekstu jest dotgczona wzorcowa notatka. Uczen ma mozliwo$¢ wydrukowania wtasnej
notatki.

Il poziom SP klasy VII - Vi

Na bazie tekstow z réznych przedmiotow (1 z kazdego przedmiotu) o wyzszym poziomie trudnosci
uczen konstruuje notatki z:

jezyka polskiego (gramatyka, teoria literatury),
historii,

biologii,

wosu,

geografii,

fizyki,

chemii,

matematyki.

lll poziom szkota ponadpodstawowa
Na bazie tekstéw z réznych przedmiotéw (1 z kazdego przedmiotu, 3 z jezyka polskiego) uczen,
wykorzystujgc przybornik, konstruuje notatki z:
e jezyka polskiego (gramatyka, teoria literatury, tekst publicystyczny),
filozofii,
historii,
biologii,
WOSsU,
geografii,
fizyki,
chemii,
e matematyki.
Powinny to by¢ teksty z konkretnymi informacjami z danego przedmiotu, aby uczniowie uczyli sie
selekcji informaciji i oddzielana tresci waznych od mniej waznych.
Do kazdego tekstu jest dotgczona wzorcowa notatka, widoczna po utworzeniu notatki przez ucznia.
Uczen ma mozliwo$¢ wydrukowania wtasnej notatki.

Nalezy przewidzie¢ opcje sugerowania poziomu na podstawie wczesniejszych wynikow, np.:
e Jesli uczen dobrze radzi sobie z selekcjq tresci, aplikacja moze zaproponowac
trudniejszy poziom.
e Jesli uczen popetnia bledy w hierarchizacji informacji, dostaje wiecej podpowiedzi.

Mechanika materiatu

Na tekscie naukowym, popularnonaukowym, publicystycznym uczen ma mozliwosé
zaznaczenia/podkres$lenia/zamalowania kolorem najwazniejszych wg niego informacji oraz stéw
kluczowych. Po wykonaniu tych czynnosci ma mozliwosé wyswietlenia pustej kartki (obok tekstu)
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z przybornikiem do zrobienia notatki wizualnej. Uczeh wykonuje witasne rysunki, znaki, ma réwniez
mozliwos¢ przeciggania i upuszczania réznych, gotowych elementéw (ikon, symboli, rysunkéw)

na obszar roboczy, co pozwala na wiekszg kreatywnos$é. W zaleznosci od przedmiotu i poziomu
trudnosci uczen otrzymuje w przyborniku konkretne elementy graficzne do sporzgdzenia notatki.
Aplikacja powinna oferowac¢ uczniowi dynamiczne reakcje:

e Po dodaniu elementu graficznego aplikacja moze sugerowac jego modyfikacje (,Czy
chcesz dodac strzatki dla lepszej hierarchii informacji?”).

e ,lInteligentne podpowiedzi” — po zaznaczeniu kilku waznych informacji aplikacja moze
proponowac konkretne ukfady notatek.

e Na podstawie zaznaczonego tekstu, sugerujgc elementy graficzne pasujgce do tresci (np.
dla tekstu o wojnie pojawityby sie ikony zotnierzy, czotgdéw itp.).

Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ dostosowania elementéw dostepnych w przyborniku do
danego tematu lekcji. Na przyktad, jesli notatka dotyczy geografii, nauczyciel mégtby ograniczy¢
przybornik do symboli zwigzanych z geografig (np. mapy, géry, rzeki). Nauczyciel powinien mie¢
réwniez opcje generowania raportéw, ktére nauczyciel moze przegladac:

e Analiza wykonanych notatek (czas pracy, wykorzystane elementy graficzne).
e Historia postepow ucznia i poziom trudnosci, na ktérym pracowat.

Dodawanie wtasnych elementéw graficznych: w aplikacji powinna sie znalez¢ opcja wgrywania
wiasnych prostych rysunkéw lub grafik ucznia (np. zdjec lub schematéw).

Po zakonczeniu pracy, wyswietla sie przyktadowa notatka. Uczerh ma mozliwosé poréwnania swojej
i wzorcowej, poprzez funkcje podsumowania, ktéra oceni notatke na podstawie:

e Poprawnosci hierarchizacji informaciji.
e Stopnia wykorzystania elementéw graficznych.
e Spojnosci wizualnej i czytelnosci.

Aplikacja powinna umozliwia¢ wydruk gotowych notatek graficznych, ktére uczenh mégtby
wykorzystac jako materiaty do nauki offline.

Aplikacja powinna umozliwi¢ nauczycielowi import, przygotowanie i wtasciwe skonfigurowanie
wiasnych tekstéw i udostepnienie ich uczniom celem przygotowania notatki graficzne;.

Aplikacja powinna umozliwi¢ uczniowi import wtasnego tekstu i umozliwi¢ mu prace na tym tekscie
celem sporzagdzenia notatki graficznej.

Grafika

Grafika aplikacji powinna przede wszystkim wspieraé¢ jasnos¢ i funkcjonalno$é. Celem jest
stworzenie kolorowego, czytelnego srodowiska wizualnego, ktére utatwi uczniom tworzenie notatek
graficznych i wizualizacje informaciji. Ponizej przedstawiam kluczowe aspekty projektu graficznego:

Styl graficzny:

e Minimalistyczne i uniwersalne: Wszystkie elementy graficzne, takie jak ikony, separatory,
strzatki, banery i inne symbole, powinny by¢ proste, schematyczne i jednokolorowe, bez
nadmiernych ozdobnikow. Dzigki temu grafika bedzie czytelna i tatwa do zrozumienia dla
ucznia.

e Spodjna paleta koloréw: Wykorzystanie maksymalnie 4-5 neutralnych koloréw bazowych
(np. odcienie szaroéci) oraz 2—-3 akcentowe kolory do wyrdzniania kluczowych elementow.
Unika¢ gradientow i ztozonych efektéw.
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lkony i symbole:

o Biblioteka podstawowa: zestaw uniwersalnych ikon (np. ksigzka, lupa, mapa, atom,
kompas), ktére moga by¢ stosowane w réznych przedmiotach i poziomach edukacyjnych.

e Generator ikon: prosty generator, ktéry pozwala na edytowanie ksztattéw podstawowych
(np. kwadrat, koto, linia) i fgczenie ich w proste grafiki.

e Personalizacja: Ikony powinny by¢ skalowalne (wektorowe), umozliwiajgc ich modyfikacje
przez ucznia, np. zmiane koloru lub dodanie prostych elementow.

Szablony i ukiad:

e Gotowe szablony: kilka podstawowych schematow notatek graficznych (np. pionowy,
promieniowy, modutowy) z mozliwoscig dostosowania ich uktadu przez ucznia.

e Ramy i tla: Proste obramowania i tta w jednolitych kolorach. Umozliwi¢ wybor sposréd 3—4
podstawowych tekstur tta (np. kratka, linia, czyste).

Animacje:

e Prostota: Ograniczy¢ animacje do prostych efektéw, takich jak przesunigecie, obrot czy
pulsowanie elementéw. Na przykfad, gdy uczenh przecigga ikone na obszar roboczy, moze
ona lekko ,podskoczyé” przy upuszczeniu.

e Edukacyjne podpowiedzi: Wprowadzi¢ animowane strzatki lub krétkie wskazdéwki
tekstowe, ktére wyjasniajg funkcje narzedzi lub sugerujg kolejnosé dziatan.

Personalizacja:

o Kolory i styl elementéw: Uczen powinien méc zmienia¢ kolor oraz prosty styl graficzny
(np. komiksowy z konturami, minimalistyczny bez konturéw).

e Uklad elementéw: Elementy takie jak ikony, teksty, czy symbole powinny byé przesuwalne
i obracalne, aby uczeh miat petng dowolnos¢ w tworzeniu wtasnych ukfadow.

Materiaty wizualne:

e Przejrzystosé¢: Notatka wizualna powinna zawieraé minimalng ilo$¢ dekoracyjnych
elementow, skupiajgc sie na prezentacji tresci edukacyjnych.

e Wspolne komponenty: Wykorzystac¢ te same elementy graficzne we wszystkich
poziomach edukacyjnych, aby zmniejszy¢ naktad pracy graficznej i utatwic¢ uczenie sie
obstugi aplikaciji.

Przyktadowe inspiracje

Agata Baj — ekspertka w dziedzinie notowania wizualnego

e hitp://agatabaj.pl/ — strona z poradami na temat skutecznego notowania graficznego.
e hitp: j.pl/co-po-co-jak-rzecz-o-notowaniu-pdf-do-pobrania/ — darmowy PDF z
poradami o tworzeniu notatek.

Wideo-przewodniki po notowaniu wizualnym

Podstawy sketchnotingu i efektywnego notowania:

e hitps://www.voutube.com/watch?v=s4vmRVhKnGo — Jak zrobi¢ dobrg notatke wizualng?

e hitps://www.youtube.com/watch?v=ngTePDKXEKM — Jak rysowa¢ mysli — sketchnoting w
praktyce.
e https://www.youtube.com/watch?v=6DnA5Agl_c0 — Notatki wizualne — krok po kroku.
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http://agatabaj.pl/
http://agatabaj.pl/co-po-co-jak-rzecz-o-notowaniu-pdf-do-pobrania/
https://www.youtube.com/watch?v=s4vmRVhKnGo
https://www.youtube.com/watch?v=ngTePDKXEKM
https://www.youtube.com/watch?v=6DnA5AgI_c0

e hitps://www.youtube.com/watch?v=A84tNaJAVSI&t=23s — Jak efektywnie notowac
wizualnie?

Techniki rysowania ikon i symboli do notatek wizualnych:

e hitps://www.youtube.com/watch?v=hb-XArtYci8 — Techniki sketchnotingu.

e https://www.youtube.com/watch?v=4gL8A8rzgk4 — Jak wykorzystywac rysunek w nauce?

e  htips://www.youtube.com/watch?v=-ccdUF03|KQ — Jak sprawi¢, zeby notatki byty
atrakcyjne?

Kursy online i przewodniki do nauki sketchnotingu
Kasia Krogulec — Jak zrobi¢ notatke wizualng krok po kroku
° . i jak- ic- -Wi - -pO-

»Narysuj swoje mysli” — Dan Roam

mysly na- kartce-gagleru Wydame ii-dan- roam,czab|2 htm#format/

Wiecej materiatéw o notowaniu wizualnym:

e hitps://www.youtube.com/watch?v=311ZPJTHSsw — Jak tworzy¢ czytelne i estetyczne

notatki?
e https://www.youtube.com/watch?v=_KNb8NNxhfY — Notowanie wizualne jako metoda
nauki.

e hitps://www.youtube.com/watch?v=RngaqyVF41qg — Jak wykorzysta¢ rysunki do lepszego
zapamietywania?

Aplikacje do notatek wizualnych

e ,GoodNotes” — narzedzie na tablety, umozliwiajgce tworzenie notatek recznych i
rysunkow.

e ,Microsoft OneNote” — pozwala na fgczenie tekstu, rysunkéw i zdjeé w cyfrowych
notatkach.

e ,Concepts” — zaawansowane narzedzie do diagraméw, schematéw i wizualizacji mysli.

e ,Google Jamboard” — aplikacja do interaktywnego tworzenia notatek zespotowych.

Aplikacje do organizacji mysli i map mysli

e ,MindMeister” — aplikacja do tworzenia map mysli, idealna do porzagdkowania
informaciji.

e ,Popplet” — narzedzie do budowania diagraméw i wizualnego przedstawiania tresci.

e ,Lucidchart” — platforma do tworzenia interaktywnych diagramoéw i schematow.

Aplikacje wspierajace analize informacji
e ,The Incredible Machine” — gra logiczna wspierajgca analize i synteze informaciji.

»Brilliant” — interaktywne ¢wiczenia rozwijajgce myslenie systemowe i wizualne.
e ,Lumosity” — trening mézgu poprawiajgcy zdolno$¢ do przetwarzania informaciji.
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https://www.youtube.com/watch?v=A84tNaJAVSI&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=hb-XArtYci8
https://www.youtube.com/watch?v=4qL8A8rzgk4
https://www.youtube.com/watch?v=-ccdUF03IKQ
https://kasiakrogulec.pl/jak-zrobic-notatke-wizualna-krok-po-kroku/
https://onepress.pl/ksiazki/narysuj-swoje-mysli-jak-skutecznie-prezentowac-i-sprzedawac-pomysly-na-kartce-papieru-wydanie-ii-dan-roam,czabi2.htm#format/e
https://onepress.pl/ksiazki/narysuj-swoje-mysli-jak-skutecznie-prezentowac-i-sprzedawac-pomysly-na-kartce-papieru-wydanie-ii-dan-roam,czabi2.htm#format/e
https://www.youtube.com/watch?v=3I1ZPJTHSsw
https://www.youtube.com/watch?v=_KNb8NNxhfY
https://www.youtube.com/watch?v=RngaqyVF41g

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Aplikacja skfada sie z trzech elementéw:

o Film instruktazowy - uczen oglada film instruktazowy ktéry przedstawia w sposéb
uporzadkowany dziatanie aplikacji

o Tutorial — prowadzenie krok po kroku pracy z programem na przyktadzie.

o Praca wiasna: Nastepuje wybor przedmiotu oraz tekstu na podstawie ktérego bedzie
wykonana notatka. Otwiera sie ekran wyjsciowo podzielony na dwie czesci, np. w
poziomie — u gory wyswietla sie wybrany tekst, z mozliwoscig podkreslenia, pogrubienia,
zastosowania kursywy, wyrdznienia kolorem, przewijania, dodania wtasnej notatki w
osobnym polu. U dotu wyswietla sie edytor tekstu w ktérym zostanie wykonana notatka
graficzna. Uczen moze dowolnie zmienia¢ wysokosci obu cze$ci ekranu. Po wykonaniu
notatki aktywuje sie wzorcowa notatka przypisana do danego tekstu, wg ktérej uczen
moze dokona¢ samooceny.

2. Interaktywnos¢ i elastycznosc¢ funkciji:

o Interaktywne tworzenie notatek: Uczeh moze manipulowac obiektami przeciggajac je z

przybornika na obszar roboczy, w przyborniku muszg sie znalez¢:
m szablony notatek graficznych: pionowe, droga, promyki, chmurki, boxy, moduty itp.,
generator ikon do samodzielnego wykonania,
przyktadowe ikony do wykorzystania,
litery o r6znym kroju i rozmiarze,
przesuwane okna do napisania krotkich tresci,
wypetniacze koloréw,
punktory, strzafki,
separatory,
banery,
wstgzki,
m  mozliwos¢ narysowania i powielenia wtasnej ikonki, symbolu, znaku.

o Elastyczno$¢ narzedzi przybornika: Narzedzia mogg by¢ dostosowane do poziomu
trudnosci i tematu lekcji (np. wyswietlanie geograficznych ikon w notatkach z geografii).

o Dostosowanie wyglagdu: Mozliwosé zmiany stylu notatki (np. komiksowy, minimalistyczny,
realistyczny), personalizacji koloréw i uktadu, co umozliwia uczniowi wizualne
dopasowanie notatki do swoich preferenciji.

3. Modutowy system quizéw i ¢wiczen praktycznych:

o Zadania interaktywne: Aplikacja umozliwia uczniowi wykonanie ¢wiczenia w formie
analizy tekstu, zaznaczenia kluczowych fragmentdéw oraz utworzenia notatki graficznej,
co wspiera rozwoj umiejetnosci selekcji i organizacji informaciji.

o Scenariusze edukacyjne: Mozliwos¢ wprowadzania zadan edukacyjnych, takich jak
,Utworz sketchnotke na podstawie wybranego tekstu” lub ,Zaznacz najwazniejsze
informacje przed tworzeniem notatki”, ktére wspierajg rozwdéj umiejetnosci analizy i
syntezy tresci.

4. System podpowiedzi i poziomy trudnosci:

o Podpowiedzi kontekstowe: Aplikacja dostarcza podpowiedzi na podstawie zaznaczonego
tekstu, sugerujac elementy graficzne, np. przy zaznaczeniu stowa ,wojna” podpowiada
ikony zwigzane z wojskiem.

o Poziomy trudnosci: Materiaty edukacyjne oraz dostepne narzedzia sg dopasowane do
trzech pozioméw trudnosci (IV-VI, VII-VIII, szkota ponadpodstawowa), a hauczyciel ma
mozliwo$¢ wyboru poziomu odpowiedniego dla grupy uczniéw.

5. Sledzenie postepéw i zapis wynikow:
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o Historia dziatah: Opcja zapisywania historii pracy ucznia (zaznaczen i wyboréw
elementéw graficznych), co pozwala na analize strategii pracy.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: Mozliwos¢ zapisania postepdw ucznia i generowania
raportu osiggnie¢, do ktérego nauczyciel ma dostep, co wspiera ocene poziomu
zaangazowania i postepdw.

6. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie przybornika: Nauczyciel moze ograniczy¢ dostepne elementy graficzne
w przyborniku do tych zwigzanych z omawianym tematem lekcji, np. w temacie
~.geografia” dostepne bedg tylko symbole geograficzne.

o  Opcje konfiguracyjne dla lekcji: Nauczyciel moze ustawi¢ okreslony temat i poziom
trudnoéci zadan lub doda¢ wtasne materiaty do analizy, ktére uczen przeksztatci w
notatke graficzna.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikow dla nauczycieli (opcjonalne): Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikoéw i postepdw ucznidw w zadaniach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é

przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces uczenia sie.
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